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I. INTRODUCCION 
 
En los últimos años se ha incrementado considerablemente el número de 
empresas del sector solidario, lo cual ha ocurrido por diferentes factores como lo 
son el apoyo de gobierno a través de diversas políticas, en este aspecto y la 
necesidad por parte de grupos trabajadores y pensionados de asociarse y 
conformar estructuras sólidas que le permitan contar con un respaldo económico 
adicional a la labor que desarrollan.  
 
En la actualidad son muchas las empresas de economía solidaria que existen y a 
pesar de no ser tan grandes cuentan con una gran organización y con una 
pequeña planta de personal y bajos costos de operación logran beneficiar a gran 
cantidad de personas que se encuentran asociadas a estas. La población 
potencial usuaria y/o beneficiaria del sector solidario en Colombia supera los 14 
millones de colombianos. 
 
Bajo estas circunstancias la Cooperativa de Empleados  y Pensionados de la 
Universidad del Magdalena – COMEUNIMAG consciente de la necesidad de 
prestar un mejor servicio a sus asociados, y teniendo en cuenta que toda empresa 
exitosa debe contar con información fiable y oportuna para dar respuestas a las 
necesidades de sus clientes, ha decido adquirir un sistema de información que le 
permita soportar toda sus actividades financieras, de asociados y académica de 
una manera integral. Con esto se busca que COMEUNIMAG esté a la vanguardia 
de las exigencias del mundo moderno y se convierta en una organización 
inteligente. Esto le permitirá ser altamente competitiva y estar preparada afrontar 
los retos como el TLC.      
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1. PRESENTACION DEL PROYECTO 
 
Una cooperativa es una asociación autónoma de personas que se han unido 
voluntariamente para formar una organización democrática cuya administración y 
gestión debe llevarse a cabo de la forma que acuerden los socios, generalmente 
en el contexto de la economía de mercado.  Su intención es hacer frente a sus 
necesidades y aspiraciones económicas, sociales y culturales comunes haciendo 
uso de una empresa de propiedad conjunta y democráticamente controlada. 
 
La cooperativa se basa normalmente en el modelo de producción de empresa 
privada, tomándola como núcleo del quehacer económico.  Esto puede ser tomado 
algunas veces como que la cooperativa es una alternativa al el modelo de 
empresa capitalista convencional, especialmente a las sociedades anónimas. 
 
La Cooperativa Multiactiva de Empleados y pensionados de la Universidad del 
Magdalena COOMEUNIMAG, será nuestro objeto de estudio en el cual se buscará 
sistematizar la información de los asociados.  
 
En este proyecto se busca la Implantación de un Sistema de información Integral 
Web el cual incluirá una base de datos con información global, detallada y estricta  
de cada uno de los integrantes de esta cooperativa para así poder tener un control 
de la información (financiera, social, educativa, entre otras.) 
Este gran flujo de datos que lograremos recolectar será para facilitarle a la 
cooperativa COMEUNIMAG la búsqueda de datos específicos para que de una 
forma rápida y segura  se puedan realizar los trámites para la prestación de un 
mejor servicio. 
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1.1  Planteamiento del Problema 
 
 
Con el pasar de los tiempos las empresas hoy en día se han visto forzadas a 
establecer cambios fundamentales que permitan constituir la forma de cómo 
conducir un negocio, con el fin de ser competitivas  en un ambiente de mercado 
desafiante, las empresas del sector solidario, en la cual está inmersa la 
cooperativa, han sido obligadas a cambios estructurales, dado que las directrices 
políticas y económicas adoptadas por el gobierno nacional colombiano.    
 
La Cooperativa Multiactiva de empleados de la Universidad del Magdalena fue 
creada el día 12 de agosto de 1989, por un grupo de 45 empleados de la misma, 
con el propósito fundamental de distribuir conjunta y eficientemente bienes y 
servicios, para satisfacer las necesidades de sus asociados, con extensión a la 
comunidad.  
 
Esta cooperativa se ha destacado por su buen manejo administrativo, en el 
cumplimiento de sus obligaciones y la prestación oportuna de los servicios de 
crédito y suministros a sus asociados. 
 
 Después de 19 años de creada, padece de una serie de problemas y dificultades, 
uno de estos y fundamental es la organización de la información de cada 
asociado, en la medida en que la cooperativa implante un sistema de información 
superara las dificultades por las que hoy atraviesa, así cada asociado de manera 
oportuna podrá consultar sin necesidad que se desplace hacia sus instalaciones, 
los saldos correspondientes a sus obligaciones, las diferentes modalidades de 
crédito a las que cuales tiene derecho y podrá enterarse de algunas actividades 
especiales que se estén proyectando en la cooperativa, esto indiscutiblemente 
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encausara  a la cooperativa por los roles actuales de tecnología que opera en 
diferentes empresas o instituciones. 
 
¿De qué manera un sistema de información, bajo el esquema de la 
organización de datos  podrá ayudar a la toma de decisiones en los 
procesos de prestación de servicios en la Cooperativa Multiactiva 
COMEUNIMAG? 
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1.2  Antecedentes y Justificación 
 
En la actualidad  la sociedad ha evolucionado cognoscitiva y científicamente a tal 
punto que ha permitido a muchas organizaciones mejorar la prestación de servicio 
a cada uno de sus asociados, permitiendo así la integración de muchos personas.  
 
A pesar de esto aun siguen presentándose  vacíos en algunas entidades a lo que 
respecta a la atención del público en general, creando así una falla a nivel de una 
buena prestación de servicios.  
 
Estas falencias se reflejan hoy día en el alto porcentaje de empresas que no han 
ido acorde con los avances que ha estado presentando la tecnología. 
 
Nuestro proyecto está encaminado a crear alternativas para la Cooperativa de 
Empleados de la Universidad del Magdalena  “COMEUNIMAG”, como apoyo para 
la aplicación y adopción de nuevas técnicas sistemáticas que le permitan 
emprender un proceso de desarrollo organizacional. 
 
Es un Software de alta calidad desarrollado con  tecnología de punta, es una 
herramienta de gestión que permite atender las necesidades de la cooperativa 
y además contribuye a la toma de decisiones oportunas dentro de la 
organización  gracias a sus características técnicas. 
 
Los clientes cada vez conocen más, son más exigentes y están dispuestos a 
escuchar a los competidores, por eso conocerlos y saber en cualquier momento 
actual de la relación con ellos, fortalece nuestra capacidad de servirles y 
satisfacerlos, esto nos garantiza mantener por mucho tiempo la relación comercial.  
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1.3  Objetivos 
 
1.3.1 Objetivo general 
 
Diseñar, Desarrollar e Implementar un Sistema de información integral web 
para la Cooperativa Multiactiva de Empleados y pensionados de la Universidad 
del Magdalena "COMEUNIMAG" que automatice y controle los procesos que 
se llevan a cabo de esta cooperativa hacia los Afiliados. 
 
1.3.2 Objetivos específicos 
 
 Diseñar, desarrollar e implementar el módulo para la Cooperativa Multiactiva 
de empleados y pensionados  (COMEUNIMAG).  
 
 Organizar y centralizar la información correspondiente a docentes, pensionados,  y 
demás personal en la COMEUNIMAG.  
 
 Realizar el diseño del sistema de información integral de la Cooperativa 
multiactiva y pensionados de la Universidad del Magdalena (COMEUNIMAG) 
integrado por los módulos crédito, inventarios, gerencial, facturación, 
asociados. 
 
 Sistematizar el manejo de la información en la Cooperativa Multiactiva de 
Pensionados (COMEUNIMAG). 
 
 Elaborar consultas y reportes que permitan realizar un seguimiento más 
detallado de los procesos en la COMEUNIMAG.  
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 Crear una base de datos (BD), que permitan  consultar el estado de cuenta de 
cada asociado.    
 
 Utilizar herramientas de software para el desarrollo del proyecto como lo es 
Visual Studio Net 2008, SQL Server 2008. 
 
 Mejorar los tiempos de respuesta a las solicitudes y requerimientos de los 
usuarios de la COMEUNIMAG.  
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2. MARCO TEORICO 
 
2.1  Misión de COMEUNIMAG 
 
La Cooperativa Multiactiva de Empleados y Pensionados de la Universidad 
del Magdalena, es una organización sin ánimo de lucro, pertenecientemente al 
sector de la economía solidaria, creada con el  propósito de contribuir con el 
mejoramiento de la calidad de vida de sus Asociados a través de la captación de 
ahorros bajo la modalidad de Aportes Sociales, de la capacitación y del 
ofrecimiento de servicios de crédito en efectivo y suministros, del bienestar social y 
del fomento a la producción de los Asociados.   
 
“Una cooperativa es una empresa sin ánimo de lucro, en la cual, los trabajadores o 
los usuarios según el caso, son simultáneamente los aportantes y los gestores de 
la empresa, creada con el objeto de producir o distribuir conjunta y eficientemente 
bienes o servicios para satisfacer las necesidades de sus asociados y de la 
comunidad en general”. 
  
 
Las cooperativas forman parte del sector económico denominado “De Economía 
Solidaria”, concepto introducido de manera definitiva a partir de la vigencia de la 
Ley 454 de 1998.  El artículo 2º de esta ley nos enseña que Economía Solidaria es 
un sistema socioeconómico, cultural y ambiental que lo conforman fuerzas 
sociales que se organizan de manera asociativa, y que éstas organizaciones se 
identifican por practicar la autogestión, la solidaridad y la democracia.  
 
La Cooperativa es una empresa que debe ser administrada lo mejor posible y por 
lo tanto debe adaptar continuamente a sus necesidades las distintas técnicas  y  
herramientas administrativas y sistémicas, según esta este evolucionando. 
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2.1.1 UML  
 
UML significa "Unified Modeling Language": Lenguaje de Modelado Unificado. 
Este es usado para especificar, visualizar y documentar los diferentes aspectos 
relativos a un sistema de software bajo desarrollo, así como para modelado de 
negocios y otros sistemas no software.  
 
Puede ser utilizado con cualquier metodología, a lo largo del proceso de desarrollo 
de software, en cualquier plataforma tecnológica de implementación (Unix, 
Windows etc.).  
 
2.1.2 Diagrama de casos de uso  
 
Modela la funcionalidad del sistema agrupándola en descripciones de acciones 
ejecutadas por un sistema para obtener un resultado. Es utilizado para entender el 
uso del sistema.  Muestra el conjunto de casos de uso y actores (Un actor puede 
ser tanto un sistema como una persona) y sus relaciones:  es decir, muestra quien 
puede hacer qué y las relaciones que existen entre acciones.  
 
 
2.1.3 Diagrama de Clases 
 
Muestra las clases (descripciones de objetos que comparten características 
comunes) que componen el sistema y cómo se relacionan entre sí.  
Este diagrama sirve para visualizar las relaciones entre las clases que involucran 
el sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso y de contenido.  
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2.1.4 Diagrama de Objetos 
 
Muestra una serie de objetos (instancias de las clases) y sus relaciones.  A 
diferencia de los diagramas anteriores, estos diagramas se enfocan en la 
perspectiva de casos reales o prototipos.  Es un diagrama de instancias de las 
clases mostradas en el diagrama de clases.  
 
2.1.5 Diagrama de Secuencia 
 
Este diagrama (también llamado diagrama de interacción) muestra las 
interacciones entre un conjunto de objetos (clases, actores), ordenadas según el 
tiempo en que tienen lugar.  Es decir, muestra el orden de las llamadas en el 
sistema.  Se utiliza un diagrama para cada llamada a representar.  
 
2.1.6 Diagrama de Estados 
 
Se utiliza para analizar los cambios de estado de los objetos.  Muestra los 
estados, eventos, transiciones y actividades de los diferentes objetos.  Son útiles 
en sistemas que reaccionen a eventos.  
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2.1.7 Diagrama de Actividades 
 
Es un caso especial del diagrama de estados, simplifica el diagrama de estados 
modelando el comportamiento mediante flujos de actividades.  Muestra el flujo 
entre los objetos.  Se utilizan para modelar el funcionamiento del sistema y el flujo 
de control entre objetos.  
 
2.1.8 Diagrama de Componentes 
 
Muestra la organización y las dependencias entre un conjunto de componentes. 
Se usan para agrupar clases en componentes o módulos.  
 
2.1.9 Diagrama de Implementación 
 
Muestra los dispositivos que se encuentran en un sistema y su distribución en el 
mismo. Se utiliza para identificar Sistemas de Cooperación: Durante el proceso de 
desarrollo el equipo averiguará de qué sistemas dependerá el nuevo sistema y 
que otros sistemas dependerán de él.  
 
2.2 Sistema de Información 
 
Un sistema de información se puede definir como el conjunto de funciones y 
procedimientos encaminados a la captación, desarrollo, procesamiento, 
recuperación y almacenamiento de información al interior de una organización.  
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De igual forma SI puede definirse como un sistema de información es un conjunto 
de elementos interrelacionados que recoge datos (entrada de información), los 
procesa (procesamiento de información) y convierte en información, que almacena 
(almacenamiento de Información) y posteriormente distribuye (salida de 
información) a sus usuarios.  A continuación se describe cada uno de estos 
procesos:  
 
o Entrada: Es el proceso mediante el cual el Sistema de Información toma los 
datos que requiere para procesar la información. Las entradas pueden ser 
manuales o automáticas.  Las manuales son aquellas que se proporcionan en 
forma directa por el usuario, mientras que las automáticas son datos de 
información que provienen o son tomados de otros sistemas o módulos.  Esto 
último se denomina interfaces automáticas.  
 
o Almacenamiento: El almacenamiento es una de las actividades o 
capacidades más importantes que tiene una computadora, ya que a través de 
esta propiedad el sistema puede recordar la información guardada en la 
sección o proceso anterior.  Esta información suele ser almacenada en 
estructuras de información denominadas archivos.  La unidad típica de 
almacenamiento son los discos duros.  los discos flexibles o diskettes, los 
discos compactos (CD’s) y los DVD’s. 
  
o Procesamiento: Es la capacidad del Sistema de Información para efectuar 
cálculos de acuerdo con una secuencia de operaciones preestablecida. Estos 
cálculos pueden efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema 
o bien con datos que están almacenados.  Esta característica de los sistemas 
permite la transformación de datos fuente en información que puede ser 
utilizada para la toma de decisiones, lo que hace posible, entre otras cosas, 
  
 
30 
 
que un tomador de decisiones genere una proyección financiera a partir de los 
datos que contiene un estado de resultados o un balance general de un año 
base.  
 
o Salida: La salida es la capacidad de un Sistema de Información para sacar la 
información procesada o bien datos de entrada al exterior.  Es importante 
aclarar que la salida de un Sistema de Información puede constituir la entrada 
a otro Sistema de Información o módulo.  En este caso, también existe una 
interface automática de salida.  Por ejemplo, el Sistema de Control de Clientes 
tiene una interface automática de salida con el Sistema de Contabilidad, ya que 
genera las pólizas contables de los movimientos procesales de los clientes.  
 
Un sistema de información contiene información de sus procesos y su entorno. 
Como actividades básicas producen la información que se necesita: entrada, 
procesamiento y salida.  La retroalimentación consiste en entradas devueltas para 
ser evaluadas y perfeccionadas. Es un sistema que sirve para proporcionar la 
información necesaria a la organización o empresa, donde y cuando se necesite lo 
cual determina en gran medida la eficiencia y rapidez de las organizaciones a la 
hora de dar respuestas a los requerimientos o solicitudes de sus clientes y por 
ende el impacto en el mercado y la competitividad de la misma.  
 
2.3 Arquitectura en Tres Capas y en Patrones Cliente/Servidor  
Una arquitectura es un entramado de componentes funcionales que aprovechando 
diferentes estándares, convenciones, reglas y procesos, permite integrar una 
amplia gama de productos y servicios informáticos, de manera que pueden ser 
utilizados eficazmente dentro de la organización.  
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Básicamente la Arquitectura se centra en 3 capas: 
1. La capa de presentación que en este caso está formada por los Componentes 
de IU, y los componentes de proceso de IU. Los componentes de IU pueden 
ser vistos como la parte con la cual interactuar el usuario. Las ventanas o 
páginas web, por decirlo de alguna manera. Los componentes de proceso de 
IU podríamos asociarlos a clases de tipo controladora en UML.  Es decir estos 
encapsulan lógica de navegación y control de eventos de la interface. 
2.  La capa de negocios encapsula lógica de negocios. Los servicios de esta capa 
son encapsulados en tres tipos de componentes.  Las entidades empresariales, 
que representan objetos que van a ser manejados o consumidos por toda la 
aplicación, estos podrían ser un modelo de objetos, xml, datasets con tipo, 
estructuras de datos, que permitan representar objetos que han sido 
identificados durante el modelamiento.  Los otros tipos de objetos son los 
componentes empresariales que contienen lógica de negocio, y en algunos 
casos al usar COM+ son los objetos raíz que inician las transacciones. 
3.  La capa de acceso a datos que contiene clases que interactúan con la base de 
datos.  Estas clases surgen como una necesidad de mantener la cohesión o 
clases altamente especializadas que ayuden a reducir la dependencia entre las 
clases y capas.  Aquí podemos encontrar también una clase con métodos 
estáticos que permiten uniformizar las operaciones de acceso a datos a través 
de un único conjunto de métodos. 
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2.3.1 Cliente 
  
Es el que inicia un requerimiento de servicio.  El requerimiento inicial puede 
convertirse en múltiples requerimientos de trabajo a través de redes LAN o WAN. 
La ubicación de los datos o de las aplicaciones es totalmente transparente para el 
cliente.  
 
2.3.2 Servidor  
 
Un servidor es una computadora que realiza algunas tareas en beneficio de otras 
aplicaciones llamadas clientes.  
 
Un servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP (protocolo de 
transferencia de hipertexto). Este protocolo está diseñado para transferir lo que 
llamamos hipertextos, páginas web o páginas HTML (Hypertext Markup 
Language): textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos 
incrustados como animaciones o archivos de sonidos, etc. 
 
Un servidor Web se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP 
llevada a cabo por un cliente HTTP el cual se conoce como navegador. El 
navegador realiza una petición al servidor y éste le responde con el contenido que 
el cliente solicita. Por ejemplo, al colocar una dirección en el navegador, éste 
realiza una petición HTTP al servidor de dicha dirección. El servidor responde al 
cliente enviando el código HTML de la página; el cliente, una vez recibido el 
código, lo interpreta y lo muestra en pantalla. 
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2.3.3 Elementos de la Arquitectura Cliente/Servidor  
 
Con el objetivo de definir y delimitar el modelo de referencia de una arquitectura 
en capas y patrones Cliente/Servidor, debemos identificar los componentes que 
permitan articular dicha arquitectura, considerando que toda aplicación de un 
sistema de información está caracterizada por tres componentes básicos:  
 
o Reglas de Negocio Presentación/Captación de Información  
o Capa de Presentación Procesos  
o Capa del Cliente Almacenamiento de la Información  
 
2.4 Lenguaje De Programación Visual Studio Net 2008  
 
Visual Studio 2008 ofrece herramientas innovadoras que posibilitan a los 
programadores y demás participantes del proceso de desarrollo crear rápidamente 
aplicaciones de software utilizando las más recientes tecnologías Microsoft, 
presentes en productos como Windows Vista y Office system 2007.  Visual Studio 
2008 junto al nuevo  Visual Studio Team System 2008 tienen un conjunto 
productos renovados para programadores, testers, programadores de base de 
datos, arquitectos y diseñadores de software.  Visual Studio 2008 ayudará en las 
empresas a mejorar la calidad, previsibilidad, y control de procesos de desarrollo 
de software. 
Los pilares de estos nuevos productos son: 
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 Programar con alta  velocidad 
 
Visual Studio 2008 no sólo aumenta la productividad del desarrollador a través del 
editor de código y los asistentes, sino también a través de los conceptos de 
arquitectura y plataforma subyacente, Visual Studio 2008 es más que una 
herramienta productiva, permite a los desarrolladores resuelvan nuevos problemas 
de negocios reduciendo el costo total de construcción de software.  Con Visual 
Studio 2008, desarrolladores, diseñadores, arquitectos y profesionales de base de 
datos tienen nuevas herramientas y frameworks para simplificar sus tareas. 
 
 Desarrollador software de alta generación 
 
El soporte a la construcción de aplicaciones sobre productos Microsoft permite el 
desarrollo de interfaces sofisticadas usando funcionalidades presentes en 
Windows Vista y Office System 2007.  Se incluye soporte a ASP.NET AJAX y 
Silverlight con lo cual se puede crear interfaces interactivas para Internet. 
 
 Trabajo en Equipo (Visual Studio Team System) 
 
Tomando en cuenta las personas involucradas en los procesos de desarrollo, 
Visual Studio Team System 2008 trae un conjunto de productos nuevos  para 
programadores, testers, programadores de base de datos, arquitectura y diseño 
de software.  Esto apoyará a las empresas que lo usan a tener más previsibilidad y 
visibilidad en todo el ciclo de desarrollo de software.  Los equipos de cualquier 
tamaño tendrán herramientas, procesos y orientación para mejorar sus habilidades 
y trabajar juntos con mayor eficacia. 
  
 
35 
 
Un framework para  desarrollar aplicaciones web más ricas e interactivas 
• Incrementar la Productividad  
– Menos conceptos, menos líneas de código  
– Aplicaciones y bloques precostruidos de escenarios comunes  
– Fácil de hacer, depurar, y mantener  
– Clara separación entre contenido, estilo, comportamiento, y código  
– Integrado con las herramientas de diseño y desarrollo  
– Modelo Integrado  
– Basado/integrado con páginas ASP.NET y controles de servidor  
– Conectado mediante servicios web. 
 
• Multiplataforma – cross-browser, basado en estándares 
 
 
 
• Mejoras para los desarrolladores Web 
– Mejoras en los diseñadores de HTML / CSS  
– Soporte integrado para AJAX y JavaScript 
• Herramientas Ciclo de Vida, .NET Framework, y languages  
– Servicios  
– Windows 
– Apps  
– Web Apps  
– Office Apps  
– Mobile Apps  
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2.5  Fundamentos de Bases de Datos 
 
2.5.1 Base de Datos  
Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes a 
un mismo contexto y almacenados sistemáticamente para su posterior uso.  En 
este sentido, una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en 
su mayoría por documentos y textos impresos en papel e indexados para su 
consulta. 
  
2.5.2 JDBC  
 
Es el acrónimo de Java Database Connectivity, un API que permite la ejecución 
de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programación Java 
independientemente del sistema de operación donde se ejecute o de la base de 
datos a la cual se accede utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos 
que se utilice. 
 
2.5.3 ODBC  
Son las siglas de Open DataBase Connectivity, un estándar de acceso a Bases de 
Datos desarrollado por Microsoft Corporation, el objetivo de ODBC es hacer 
posible el acceder a cualquier dato de cualquier aplicación, sin importar qué 
Sistema Gestor de Bases de Datos (DBMS por sus siglas en Ingles) almacene los 
datos, ODBC logra esto al insertar una capa intermedia llamada manejador de 
Bases de Datos, entre la aplicación y el DBMS, el propósito de esta capa es 
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traducir las consultas de datos de la aplicación en comandos que el DBMS 
entienda. 
 
2.5.4 DBMS (Database Management System)  
 
Los Sistemas Gestores de Bases de Datos son un tipo de software muy 
específico, dedicado a servir de interfaz entre las bases de datos y las 
aplicaciones que la utilizan.  En los textos que tratan este tema, o temas 
relacionados, se mencionan los términos SGBD y DBMS, siendo ambos 
equivalentes, y acrónimos, respectivamente, de Sistema Gestor de Bases de 
Datos y DataBase Management System, su expresión inglesa.  El objetivo 
primordial de un sistema manejador base de datos es proporcionar un contorno 
que sea a la vez conveniente y eficiente para ser utilizado al extraer, almacenar y 
manipular información de la base de datos. 
 
2.5.5 Tipos de Bases de Datos 
Las bases de datos pueden clasificarse de varias maneras, de acuerdo al criterio 
elegido para su clasificación: 
Según la variabilidad de los datos almacenados 
 Bases de datos estáticas 
Éstas son bases de datos de sólo lectura, utilizadas primordialmente para 
almacenar datos históricos que posteriormente se pueden utilizar para estudiar el 
comportamiento de un conjunto de datos a través del tiempo, realizar 
proyecciones y tomar decisiones. 
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 Bases de datos dinámicas 
Éstas son bases de datos donde la información almacenada se modifica con el 
tiempo, permitiendo operaciones como actualización y adición de datos, además 
de las operaciones fundamentales de consulta.  Un ejemplo de esto puede ser la 
base de datos utilizada en un sistema de información de una tienda de abarrotes, 
una farmacia, un videoclub, etc. 
 
Según el contenido  
 Bases de datos bibliográficas 
Solo contienen un surrogante (representante) de la fuente primaria, que permite 
localizarla. Un registro típico de una base de datos bibliográfica contiene 
información sobre el autor, fecha de publicación, editorial, título, edición, de una 
determinada publicación, etc.  Puede contener un resumen o extracto de la 
publicación original, pero nunca el texto completo, porque si no estaríamos en 
presencia de una base de datos a texto completo.  Como su nombre lo indica, el 
contenido son cifras o números.  Por ejemplo, una colección de resultados de 
análisis de laboratorio, entre otras. 
 
 Bases de datos de texto completo 
Almacenan las fuentes primarias, como por ejemplo, todo el contenido de todas 
las ediciones de una colección de revistas científicas. 
 
 
  
 
39 
 
2.5.6 Modelo entidad-relación  
 
El modelo entidad-relación es el modelo conceptual más utilizado para el diseño 
conceptual de bases de datos.  Fue introducido por Peter Chen en 1976.  El 
modelo entidad-relación está formado por un conjunto de conceptos que permiten 
describir la realidad mediante un conjunto de representaciones gráficas y 
lingüísticas.  
 
Originalmente, el modelo entidad-relación sólo incluía los conceptos de entidad, 
relación y atributo.  Más tarde, se añadieron otros conceptos, como los atributos 
compuestos y las jerarquías de generalización, en lo que se ha denominado 
modelo entidad-relación extendido. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 1. Elementos del Modelo E-R 
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2.5.6.1 Entidad  
 
Cualquier tipo de objeto o concepto sobre el que se recoge información: cosa, 
persona, concepto abstracto o suceso. Por ejemplo: Casas, empresas, oficios, etc. 
Las entidades se representan gráficamente mediante rectángulos y su nombre 
aparece en el interior.  Un nombre de entidad sólo puede aparecer una vez en el 
esquema conceptual.  
 
2.5.6.2 Relación 
 
Es una correspondencia o asociación entre dos o más entidades.  Cada relación 
tiene un nombre que describe su función.  Las relaciones se representan 
gráficamente mediante rombos y su nombre aparece en el interior.  
 
2.5.6.3 Atributo 
 
Es una característica de interés o un hecho sobre una entidad o sobre una 
relación.  Los atributos representan las propiedades básicas de las entidades y de 
las relaciones.  
 
2.5.6.4 Identificador 
 
Un identificador de una entidad es un atributo o conjunto de atributos que 
determina de modo único cada ocurrencia de esa entidad.  Un identificador de una 
entidad debe cumplir dos condiciones:  
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1. No pueden existir dos ocurrencias de la entidad con el mismo valor del 
identificador.  
2. Si se omite cualquier atributo del identificador, la condición anterior deja de 
cumplirse. 
 
2.5.7 Metodologías Ágiles de de Gestión de Proyectos (SCRUM, DSDM, 
EXTREME PROGRAMMING – XP) 
 
Tradicionalmente las metodologías de gestión de proyectos como PMBOK y 
PRINCE2 han tenido una fuerte orientación predictiva.  Es decir, a partir del 
detalle del producto que se quiere elaborar (análisis funcional/técnico, 
requerimientos funcionales/técnicos, etc.), se definen fases/actividades 
perfectamente planificadas en el tiempo en base a los recursos disponibles.  A 
partir de esta proyección inicial, el objetivo durante el transcurso del proyecto es 
conseguir que se cumpla aquello que se había previsto: calendario, costos y 
calidad. 
 
Este tipo de metodologías ha resultado ser útil, mejorando la calidad y reduciendo 
las desviaciones en los proyectos que son aplicadas.  No obstante, pueden 
presentar determinados inconvenientes: 
 El jefe de proyecto puede no tener conocimientos técnicos y dedicarse 
exclusivamente al control siguiendo los procedimientos establecidos y 
limitándose a la generación de informes, actas, diagramas de Gantt, WBS, etc. 
herramientas que facilitan la gestión pero que no forman parte del objetivo del 
proyecto.  Un jefe de proyecto con estas características no podrá participar 
activamente en la toma de decisiones técnicas. 
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 En proyectos largos, ceñirse a un plan estático puede provocar que el producto 
final ya no se cubra la totalidad de las necesidades del cliente dado que estas 
han cambiado desde el inicio.  Por tanto, durante el propio desarrollo del 
producto, es posible que se deban ampliar las características diseñadas 
inicialmente con tal de que no sea obsoleto antes de su salida al mercado. 
 
 Incertidumbre: vivimos en un entorno rápido e inestable, donde cumplir el plan 
inicial no garantiza el éxito.  La idea de “producto terminado” puede perder su 
sentido en determinados sectores (p.ej. software), dado que el producto 
siempre está en evolución.  La capacidad de adaptación a partir de la 
retroalimentación e incorporación de nuevas ideas es fundamental. 
 
En definitiva, la creación de valor mediante la adaptación a las necesidades 
cambiantes aparece en un primer plano frente a la tradicional idea de diseñar un 
plan y cumplir unos calendarios/requerimientos estáticos. 
 
Los proyectos gestionados con metodologías ágiles se inician sin un detalle 
cerrado de lo que va a ser construido.  A nivel comercial, los proyectos pueden ser 
vendidos  como servicios  y  no  como  productos. 
 
2.5.7.1 Manifiesto ágil 
 
Los propulsores de las metodologías ágiles firmaron un manifiesto donde se 
expresaban las ideas fundamentales del estilo de gestión: 
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 Valorar a las personas y su interacción, por encima de los procesos y las 
herramientas: procesos de calidad con personas y relaciones mediocres no 
darán buenos resultados. 
 
 Valorar el software que funciona, por encima de la documentación exhaustiva: 
la documentación es necesaria dado que permiten la transferencia del 
conocimiento, pero su redacción debe limitarse a aquello que aporte valor 
directo al producto/servicio. 
 
 Valorar la colaboración con el cliente, por encima de la negociación 
contractual: si bien son necesarios, los contratos no aportan valor a los 
productos/servicios. Las metodologías ágiles integran al cliente en el proyecto 
y mantienen como objetivo aportar el mayor valor posible en cada iteración. 
< 
 Valorar la respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan: 
Anticipación y adaptación enfrente de planificación y control. 
 
A partir de los 4 valores básicos se pueden extraer diversos principios que matizan 
la filosofía detrás de la gestión ágil: 
 La principal prioridad es satisfacer al cliente mediante entregas tempranas y 
continúas de valor: periodos de 15 a 60 días. 
 
 Los requisitos cambiantes son bienvenidos. 
 
 Integración de los conocedores del negocio en el propio proyecto. 
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 La motivación y el talento son aspectos clave, por tanto la confianza y el apoyo 
al equipo humano es fundamental. 
 
 Potenciar las conversaciones en persona por encima de la comunicación 
escrita. 
 
 El producto funcional (p.ej. software operativo) es la principal medida del 
progreso: centrar el interés en el grado de finalización funcional o el tiempo 
previsto de finalización, no en el tiempo transcurrido contra el planificado. 
 
2.5.7.2 Características básicas 
Las características básicas de los proyectos gestionados con metodologías ágiles 
son las siguientes: 
1. Incertidumbre: la dirección indica la necesidad estratégica que se desea cubrir 
(sin entrar en detalles), ofreciendo máxima libertad al equipo de trabajo. 
 
2. Equipos auto-organizados: no existen roles especializados.  
o Autonomía: libertad para la toma de decisiones. 
o Auto-superación: de forma periódica se evalúa el producto que se está 
desarrollando. 
o Auto-enriquecimiento: transferencia del conocimiento. 
 
3. Fases de desarrollo solapadas: Las fases no existen como tal sino que se 
desarrollan tareas/actividades en función de las necesidades cambiantes 
durante todo el proyecto. De hecho, en muchas ocasiones no es posible 
realizar un diseño técnico detallado antes de empezar a desarrollar y ver 
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algunos resultados. Por otra parte, las fases tradicionales efectuadas por 
personas diferentes no favorece el trabajo en equipo y pueden llegar a generar 
más inconvenientes que ventajas (p.ej. un retraso en una fase, afecta a todo el 
proyecto). 
 
4. Control sutil: establecimientos de puntos de control para realizar un 
seguimiento adecuado sin limitar la libertad y creatividad del equipo. Así 
mismo, se recomienda:  
o Evaluar el ambiente laboral, siendo fundamental la elección de personas 
que no generen conflictos. 
o Reconocer los méritos mediante un sistema de evaluación justo y 
entender los errores como puntos de mejora y aprendizaje. 
o Potenciar la interacción entre el equipo y el negocio, para que puedan 
conocer las necesidades de primera mano. 
 
5. Difusión y transferencia del conocimiento: alta rotación de los miembros de los 
equipos entre diferentes proyectos. Por otra parte, potenciar el acceso libre a la 
información y documentación. 
 
2.5.7.3 Elección del estilo de gestión: ¿Predictivo o ágil? 
La gestión predictiva equivale a la persona que decide irse de viaje y planifica con 
exactitud que ciudades, vuelos y hoteles va a visitar o reservar.  Por otra parte, la 
gestión ágil corresponde a una persona que sabe que quiere conocer un país y 
que empezará la visita por la capital, pero deja la decisión de que ruta seguir para 
cuando haya llegado. 
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Si falla algún elemento del plan de la primera persona (p.ej. cancelación de un 
vuelo) debe buscar una alternativa para superar el obstáculo y poder así continuar 
con lo planificado inicialmente (p.ej. llegar a tiempo al espectáculo de una ciudad 
determinada para el cual ya había reservado las entradas).  Mientras que la 
segunda persona, a medida que se encuentra cambios en el camino, se adapta 
con el objetivo de cumplir su propósito inicial: conocer el país. 
 
No se trata de elegir un modelo como el mejor, simplemente habrá casos en los 
que convendrá una gestión predictiva (p.ej. la construcción de un puente) y otros 
en los que la opción ágil puede ser más beneficiosa (p.ej. desarrollo de software). 
El software es mucho más maleable, adaptable y fácil de reconstruir. Sin embargo, 
en la construcción de un puente no se pueden destruir parte de los cimientos para 
volver a rehacer con un diseño diferente a mitad de proyecto. 
 
Otro aspecto importante es identificar donde se encuentra el valor en el sector 
donde va a tener lugar el proyecto.  Podemos considerar 3 elementos 
fundamentales entre los cuales se reparte el valor: 
 Personas 
 Tecnología 
 Procesos 
Montar un mueble, puede ser un proyecto donde hay una persona, tecnología (el 
destornillador) y procesos (el manual de instrucciones).  Podemos tener el mejor 
destornillador y el mejor manual, sin embargo el resultado dependerá siempre de 
las capacidades de la persona.  Por tanto, en este caso el valor se reparte en 
primer lugar en la persona y en segundo en la tecnología y procesos. 
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Otro ejemplo, un cocinero que trabaje en un Mc Donalds es fácilmente 
reemplazable dado que lo importante en ese negocio es la tecnología y los 
procesos (es donde está el valor).  Mientras que un cocinero de un restaurante de 
autor resulta fundamental (valor) enfrente del resto de elementos. 
 
La gestión predictiva tiende a valorar más los procesos (p.ej. planes 
preestablecidos, modelos de comunicación y autorización estrictos, etc.), mientras 
que la gestión ágil da una mayor importancia a las personas (p.ej. dando libertad, 
confianza y autonomía al equipo, potenciando la motivación, participación y 
creatividad, etc.). 
 
2.5.7.4 Metodologías ágiles disponibles 
 
Actualmente, la metodología ágil más popular para la gestión de proyectos es 
Scrum.  Se presenta como contrapunto a PMBOK y PRINCE2, siendo utilizada 
tanto para desarrollo de software como para otro tipo de productos. 
 
Por otra parte, también se disponen de metodologías específicas para el 
desarrollo de software que pretenden ser alternativas a estándares como ISO/IEC 
15504, ISO/IEC 12207 y CMMI. Por ejemplo: 
 Dynamic Systems Development Method (DSDM): Metodología ágil más 
veterana y la que más se aproxima a los métodos tradicionales, su 
implantación incluso permitiría alcanzar un nivel 2 de madurez según CMMI. 
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 Extreme Programming (XP): La metodología ágil más radical y popular. XP se 
centra en el ciclo de vida del desarrollo de software. 
 
 Agile Modeling: Metodología para el modelado y la generación de 
documentación que se encuentra alineado con los principios del desarrollo ágil 
y que puede ser utilizado como substituto del UML estándar. 
 
 Feature Driven Development (FCC): Metodología de desarrollo de software 
orientada a la generación de valor para el cliente. 
< 
Si bien las metodologías tradicionales de desarrollo de software como CMMI o ISO 
15504 presentan procesos que cubren todas las necesidades de los sistemas de 
información, las metodologías ágiles listadas abarcan áreas complementarías 
entre sí. Por ese motivo, es posible aplicar diversas de ellas en conjunto (p.ej. 
Scrum, XP y Agile Modelling). 
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3.  MARCO CONCEPTUAL 
 
3.1 Principios Administrativos. 
 
Las funciones administrativas en la cooperativa, se deben considerar como la 
aplicación de ciertas normas (principios) que se refieren fundamentalmente a la 
solución de los problemas especiales que se derivan de la forma de organización 
particular de la cooperativa como empresa.  
 
 3.2 Órganos de Decisión en la Cooperativa.  
 
La estructura administrativa de la cooperativa parte de la reunión de los asociados 
en Asamblea General, como organismo de máxima autoridad, que delega las 
funciones Administrativas en el Consejo de Administración, delega en la gerencia 
la función ejecutiva.  
 
3.3  Grupo de Asociados 
 
Siendo la cooperativa una empresa delimitada de las economías particulares de 
grupo de los asociados, y teniendo este grupo que delegar funciones directivas 
para asegurar la continuidad en la producción de servicios, a su vez las relaciones 
económicas con la cooperativa. 
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3.4 Entidad.  
 
Cualquier tipo de objeto o concepto sobre el que se recoge información: cosa, 
persona, concepto abstracto o suceso. 
 
 3.5 Estatutos. 
 
Ley interna u orgánica por medio de la cual las cooperativas determinan: sus 
objetivos de su funcionamiento, fines, principios postulados, deberes y derechos 
de los asociados y cuerpos administrativos. 
 
3.6 Reglamentos.  
 
Colección ordenada de reglas o preceptos, que por autoridad competente se da 
para la ejecución de una ley o para el régimen de una corporación, dependencia o 
servicio. 
 
3.7 Ley 79 de 1989 ley del Cooperativismo.   
 
El propósito de la presente ley es dotar al sector cooperativo de un marco propicio 
para su desarrollo como parte fundamental de la economía nacional, de acuerdo 
con los siguientes objetivos: 
1. Facilitar la aplicación y práctica de la doctrina y los principios del 
cooperativismo. 
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2. Promover el desarrollo del derecho cooperativo como rama especial del 
ordenamiento jurídico general. 
 
3. Contribuir al fortalecimiento de la solidaridad y la economía social. 
 
 
4. Contribuir al ejercicio y perfeccionamiento de la democracia mediante una 
activa. 
 
5. Participación. 
 
6. Fortalecer el apoyo del gobierno nacional, departamental y municipal al sector. 
 
7. Cooperativo. 
 
8. Propiciar la participación del sector cooperativo en el diseño y ejecución de los 
planes y programas de desarrollo económico y social. 
 
9. Propender al fortalecimiento y consolidación de la integración cooperativa en 
sus diferentes manifestaciones. 
 
3.8 Glosario.  
 
Es un documento que define los principales términos  usados en el proyecto. 
Permite establecer una terminología consensuada. . 
 
3.9 Modelo de Casos de Uso.    
 
El modelo de Casos de Uso presenta las funciones del sistema y los actores que 
hacen uso de ellas. Se representa mediante Diagramas de Casos de Uso.  
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3.10 Visión.   
 
Este documento define la visión del producto desde la perspectiva del cliente, 
especificando las necesidades y características del producto. Constituye una base 
de acuerdo en cuanto a los requisitos del sistema. 
 
3.11 Especificaciones de Casos de Uso. 
 
Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que 
no baste con una simple descripción narrativa) se realiza una descripción 
detallada utilizando una plantilla de documento, donde se incluyen: 
precondiciones, post-condiciones, flujo de eventos, requisitos no-funcionales 
asociados. También, para casos de uso cuto flujo de eventos sea complejo podrá 
adjuntarse una representación gráfica mediante un Diagrama de Actividad. 
 
 
3.12 Especificaciones Adicionales.  
 
Este documento capturará todos los requisitos que no han sido incluidos como 
parte de los casos de uso y se refieren requisitos no-funcionales globales. Dichos 
requisitos incluyen: requisitos legales o normas, aplicación de estándares, 
requisitos de calidad del producto, tales como: confiabilidad, desempeño, etc., u 
otros requisitos de ambiente, tales como: sistema operativo, requisitos de 
compatibilidad, etc.  
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3.13 Prototipos de Interfaces de Usuario.  
 
Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea más o menos 
precisa de las interfaces que proveerá el sistema y así, conseguir 
retroalimentación de su parte respecto a los requisitos del sistema. Estos 
prototipos se realizarán como: dibujos a mano en papel, dibujos con alguna 
herramienta gráfica o prototipos ejecutables interactivos, siguiendo ese orden de 
acuerdo al avance del proyecto. Sólo los de este último tipo serán entregados al 
final de la fase de Elaboración, los otros serán desechados. Asimismo, este 
artefacto, será desechado en la fase de Construcción en la medida que el 
resultado de las iteraciones vayan desarrollando el producto final.  
  
3.14  Modelo de Análisis y Diseño.   
 
Este modelo establece la realización de los casos de uso en clases y pasando 
desde una representación en términos de análisis (sin incluir aspectos de 
implementación) hacia una de diseño (incluyendo una orientación hacia el entorno 
de implementación), de acuerdo al avance del proyecto. 
 
3.15  Modelo de Datos.  
 
Previendo que la persistencia de la información del sistema será soportada por un 
a base de datos relacional, este modelo describe la representación lógica de los 
datos persistentes, de acuerdo con el enfoque para modelado relacional de datos. 
Para expresar este modelo se utiliza un Diagrama de Clases (donde se utiliza un 
profile UML para Modelado de Datos, para conseguir la representación de tablas, 
claves, etc.).  
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3.16 Modelo de Implementación.   
 
Este modelo es una colección de componentes y los subsistemas que los 
contienen. Estos componentes incluyen: ficheros ejecutables, ficheros de código 
fuente, y todo otro tipo de ficheros necesarios para la implantación y despliegue 
del sistema. (Este modelo es sólo una versión preliminar al final de la fase de 
Elaboración, posteriormente tiene bastante refinamiento). 
 
3.17 Modelo de Despliegue.   
 
Este modelo muestra el despliegue la configuración de tipos de nodos del sistema, 
en los cuales se hará el despliegue de los componentes. 
 
 
3.18 Casos de Prueba.  
 
Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las 
condiciones de ejecución, las entradas de la prueba, y los resultados esperados. 
Estos casos de prueba son aplicados como pruebas de regresión en cada 
iteración. Cada caso de prueba llevará asociado un procedimiento de prueba con 
las instrucciones para realizar la prueba, y dependiendo del tipo de prueba dicho 
procedimiento podrá ser automatizable mediante un script de prueba. 
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3.19 Solicitud de Cambio.   
 
Los cambios propuestos para los artefactos se formalizan mediante este 
documento. Mediante este documento se hace un seguimiento de los defectos 
detectados, solicitud de mejoras o cambios en los requisitos del producto. Así se 
provee un registro de decisiones de cambios, de su evaluación e impacto, y se 
asegura que éstos sean conocidos por el equipo de desarrollo. Los cambios se 
establecen respecto de la última baseline (el estado del conjunto de los artefactos 
en un momento determinado del proyecto) establecida. En nuestro caso al final de 
cada iteración se establecerá una baseline. 
 
 
 3.20 Plan de Iteración.  
 
Es un conjunto de actividades y tareas ordenadas temporalmente, con recursos 
asignados, dependencias entre ellas. Se realiza para cada iteración, y para todas 
las fases. 
 
3.20.1 Evaluación de Iteración.   
 
Este documento incluye le evaluación de los resultados de cada iteración, el grado 
en el cual se han conseguido los objetivos de la iteración, las lecciones aprendidas 
y los cambios a ser realizados. 
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3.21 Lista de Riesgos.  
 
Este documento incluye una lista de los riesgos conocidos y vigentes en el 
proyecto, ordenados en orden decreciente de importancia y con acciones 
específicas de contingencia o para su mitigación. 
 
3.22 Manual de Instalación.  
 
Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalación del producto. 
 
3.23 Material de Apoyo al Usuario Final.  
 
Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema, 
incluyendo: Guías del Usuario, Guías de Operación, Guías de Mantenimiento y 
Sistema de Ayuda en Línea.  
 
3.24 Producto.  
 
Los ficheros del producto empaquetados y almacenadas en un CD con los 
mecanismos apropiados para facilitar su instalación. El producto, a partir de la 
primera iteración de la fase de Construcción es desarrollado incremental e 
iterativamente, obteniéndose una nueva reléase al final de cada iteración. 
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Los artefactos 19, 20 y 21 se generarán a partir de la fase de Construcción, con lo 
cual se han incluido aquí sólo para dar una visión global de todos los artefactos que 
se generarán en el proceso de desarrollo. 
 
3.25 Seguimiento y Control del Proyecto 
 
3.25.1 Gestión de Requisitos.  
 
Los requisitos del sistema son especificados en el artefacto Visión. Cada requisito 
tendrá una serie de atributos tales como importancia, estado, iteración donde se 
implementa, etc. Estos atributos permitirán realizar un efectivo seguimiento de 
cada requisito. Los cambios en los requisitos serán gestionados mediante una 
Solicitud de Cambio, las cuales serán evaluadas y distribuidas para asegurar la 
integridad del sistema y el correcto proceso de gestión de configuración y 
cambios.  
 
3.25.2  Control de Plazos.  
 
El calendario del proyecto tendrá un seguimiento y evaluación semanal por el jefe 
de proyecto y por el Comité de Seguimiento y Control. 
 
3.25.3  Control de Calidad.  
 
Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una Solicitud 
de Cambio tendrán un seguimiento para asegurar la conformidad respecto de la 
solución de dichas deficiencias Para la revisión de cada artefacto y su 
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correspondiente garantía de calidad se utilizarán las guías de revisión y checklist 
(listas de verificación) incluidas en RUP. 
 
3.25.4  Gestión de Riesgos.  
 
A partir de la fase de Inicio se mantendrá una lista de riesgos asociados al 
proyecto y de las acciones establecidas como estrategia para mitigarlos o 
acciones de contingencia. Esta lista será evaluada al menos una vez en cada 
iteración.  
 
3.25.5  Gestión de Configuración.   
 
Se realizará una gestión de configuración para llevar un registro de los artefactos 
generados y sus versiones. También se incluirá la gestión de las Solicitudes de 
Cambio y de las modificaciones que éstas produzcan, informando y publicando 
dichos cambios para que sean accesibles a todo los participantes en el proyecto. 
Al final de cada iteración se establecerá una baseline (un registro del estado de 
cada artefacto, estableciendo una versión), la cual podrá ser modificada sólo por 
una  Solicitud de Cambio aprobada. 
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4. DISEÑO METODOLOGICO 
 
4.1 PROGRAMACIÓN EXTREMA XP (extreme Programming) 
 
Metodología ágil basada en cuatro principios: simplicidad, comunicación, 
retroalimentación y valor. Además, orientada por pruebas y refactorización, se 
diseña e implementan las pruebas antes de programar la funcionalidad, el 
programador crea sus propios tests de unidad. 
 
Este método es típicamente atribuido a Kent Beck, Ron Jeffries y Ward 
Cinningham. El objetivo de Xp son grupos pequeños y medianos de construcción 
de software en donde los requisitos aún son muy ambiguos, cambian rápidamente 
o son de alto riesgo.  Xp busca la satisfacción del cliente tratando de mantener 
durante todo el tiempo su confianza en el producto.  Además, sugiere que el lugar 
de trabajo sea una sala amplia, si es posible sin divisiones (en el centro los 
programadores, en la periferia los equipos individuales). Una ventaja del espacio 
abierto es el incremento en la comunicación y el proporcionar una agenda 
dinámica en el entorno de cada proyecto. 
 
 4.2 Actividades de XP 
 
4.2.1 Codificar. 
 
Es necesario codificar y plasmar nuestras ideas a través del código. En 
programación, el código expresa la interpretación del problema, así podemos 
utilizar el código para comunicar, para hacer comunes las ideas, y por tanto para 
aprender y mejorar. 
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4.2.2 Hacer pruebas. 
 
Las características del software que no pueden ser demostradas mediante 
pruebas simplemente no existen.  Las pruebas dan la oportunidad de saber si lo 
implementado es lo que en realidad se tenía en mente.  Las pruebas nos indican 
que nuestro trabajo funciona, cuando no podemos pensar en ninguna prueba que 
pudiese originar un fallo en nuestro sistema, entonces habremos acabado por 
completo. 
 
4.2.3 Escuchar 
 
Si vamos a hacer pruebas tenemos que preguntar si lo obtenido es lo deseado, y 
tenemos que preguntar a quien necesita la información.  Tenemos que escuchar a 
nuestros clientes cuáles son los problemas de su negocio, debemos de tener una 
escucha activa explicando lo que es fácil y difícil de obtener, y la realimentación 
entre ambos nos ayudan a todos a entender los problemas. 
 
4.2.4 Diseñar 
 
El diseño crea una estructura que organiza la lógica del sistema, un buen diseño 
permite que el sistema crezca con cambios en un solo lugar.  Los diseños deben 
de ser sencillos, si alguna parte del sistema es de desarrollo complejo, lo 
apropiado es dividirla en varias.  Si hay fallos en el diseño o malos diseños, estos 
deben de ser corregidos cuanto antes.  
Resumiendo las actividades de Xp: Tenemos que codificar porque sin código no 
hay programas, tenemos que hacer pruebas por que sin pruebas no sabemos si 
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hemos acabado de codificar, tenemos que escuchar, porque si no escuchamos no 
sabemos qué codificar ni probar, y tenemos que diseñar para poder codificar, 
probar y escuchar indefinidamente. 
 
  4.3 Prácticas Básicas de XP. 
 
De forma aislada, cualquier práctica individual de Xp tiene poco sentido, pero en 
conjunto, unas compensan las carencias que las otras puedan tener.  
 
Para evaluar Xp hay que mirar la gran foto, es decir, todo el conjunto de prácticas: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 2. Practicas de XP 
  
 
62 
 
El juego de la Planificación - (Planning Game) 
El alcance de la siguiente versión está definido por las consideraciones de 
negocios (prioridad de los módulos, fechas de entrega) y estimaciones técnicas 
(estimaciones de funciones, consecuencias). 
 
El objetivo del juego es maximizar el valor del software producido, La estrategia es 
poner en producción las características más importantes lo antes posible, Las 
Piezas clave son las Story Cards.  Los Jugadores son los desarrolladores y el 
cliente y las Movidas son Exploración, Selección y Actualización.  
 
 Versiones Pequeñas (Short Releases) 
Un sistema simple se pone rápidamente en producción.  Periódicamente, se 
producen nuevas versiones agregando en cada iteración aquellas funciones 
consideradas valiosas para el cliente. 
 
 Metáfora del Sistema (Metaphor) 
Cada Proyecto es guiado por una historia simple de cómo funciona el sistema en 
general, reemplaza a la arquitectura y debe estar en lenguaje común, entendible 
para todos (Cliente y Desarrolladores), esta puede cambiar permanentemente. 
 
 Diseño Simple (Simple Designs) 
El sistema se diseña con la máxima simplicidad posible (YAGNY - "No vas a 
necesitarlo"), Se plasma el diseño en tarjetas CRC (Clase – Responsabilidad - 
Colaboración), no se implementan características que no son necesarias, con esta 
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técnica, las clases descubiertas durante el análisis pueden ser filtradas para 
determinar qué clases son realmente necesarias para el sistema. 
 
 Pruebas Continuas (Testing) 
Los casos de prueba se escriben antes que el código.  Los desarrolladores 
escriben pruebas unitarias y los clientes especifican pruebas funcionales. 
 
 Refactorización (Refactoring) 
Es posible reestructurar el sistema sin cambiar su comportamiento, por ejemplo 
eliminando código duplicado, simplificando funciones, Mejorando el código 
constantemente, si el código se está volviendo complicado se debería modificar el 
diseño y volver a uno más simple.  Refactoring (Modificar la forma del código sin 
cambiar su funcionamiento). 
 
 Programación por parejas (Pair Programming) 
El código es escrito por dos personas trabajando en el mismo computador. "Una 
sola maquina con un teclado y un mouse". 
 
 Posesión Colectiva del Código (Collective Code Ownership) 
Nadie es dueño de un modulo. Cualquier programador puede cambiar cualquier 
parte del sistema en cualquier momento, siempre se utilizan estándares y se 
excluyen los comentarios, los test siempre deben funcionar al 100% para realizar 
integraciones con todo el código permanentemente. 
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 Integración continua (Continuos Integration) 
Los cambios se integran en el código base varias veces por día. Todos los casos 
de prueba se deben pasar antes y después de la integración, se dispone de una 
máquina para la integración y se realizan test funcionales en donde participa el 
cliente. 
 
 Semana laboral de 40 horas (40-Hour Week) 
Cada Trabajador trabaja no más de 40 Horas por semana. Si fuera necesario 
hacer horas extra, esto no debería hacerse dos semanas consecutivas.  Sin 
héroes, esto hace que se reduzca la rotación del personal y mejora la calidad del 
producto. 
 
 Cliente en el Sitio (On Site Customer) 
El equipo de desarrollo tiene acceso todo el tiempo al cliente, el cual esta 
disponible para responder preguntas, fijar prioridades, etc.  Esto no siempre se 
consigue; Un cliente muy Junior no sirve y un cliente muy Sénior no es disponible. 
"Lo ideal es un cliente Analista". 
 
 Estándares de Codificación (Coding Standard) 
Todo el código debe estar escrito de acuerdo a un estándar de codificación: 
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 4.4 Ciclo de Vida 
 
El ciclo de vida de Xp se enfatiza en el carácter interactivo e incremental del 
desarrollo, Una iteración de desarrollo es un período de tiempo en el que se 
realiza un conjunto de funcionalidades determinadas que en el caso de Xp 
corresponden a un conjunto de historias de usuarios.  
 
Las iteraciones son relativamente cortas ya que se piensa que entre más rápido se 
le entreguen desarrollos al cliente, más retroalimentación se va a obtener y esto va 
a representar una mejor calidad del producto a largo plazo.  Existe una fase de 
análisis inicial orientada a programar las iteraciones de desarrollo y cada iteración 
incluye diseño, codificación y pruebas, fases superpuestas de tal manera que no 
se separen en el tiempo. 
 
La siguiente figura muestra las fases en las que se subdivide el ciclo de vida Xp: 
 
Figura 3. Ciclo de vida de Extreme Programming. 
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Fases en las que se subdivide el ciclo de vida de extreme Programming: 
 
 Fase de la exploración: En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las 
historias de usuario que son de interés para la primera entrega del producto. Al 
mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, 
tecnologías y prácticas que se utilizarán en el proyecto.  
 
 
Se prueba la tecnología y se exploran las posibilidades de la arquitectura del 
sistema construyendo un prototipo. La fase de exploración toma de pocas 
semanas a pocos meses, dependiendo del tamaño y familiaridad que tengan los 
programadores con la tecnología. 
 
 Fase del planeamiento: se priorizan las historias de usuario y se acuerda el 
alcance del reléase.  Los programadores estiman cuánto esfuerzo requiere cada 
historia y a partir de allí se define el cronograma.  La duración del cronograma del 
primer reléase no excede normalmente dos meses.  La fase de planeamiento toma 
un par de días.  Se deben incluir varias iteraciones para lograr un reléase.  El 
cronograma fijado en la etapa de planeamiento se realiza a un número de 
iteraciones, cada una toma de una a cuatro semanas en ejecución.  La primera 
iteración crea un sistema con la arquitectura del sistema completo.  Esto es 
alcanzado seleccionando las historias que harán cumplir la construcción de la 
estructura para el sistema completo.  El cliente decide las historias que se 
seleccionarán para cada iteración.  Las pruebas funcionales creadas por el cliente 
se ejecutan al final de cada iteración.  Al final de la última iteración el sistema está 
listo para producción. 
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 Fase de producción: requiere prueba y comprobación extra del funcionamiento 
del sistema antes de que éste se pueda liberar al cliente.  En esta fase, los nuevos 
cambios pueden todavía ser encontrados y debe tomarse la decisión de si se 
incluyen o no en el reléase actual.  Durante esta fase, las iteraciones pueden ser 
aceleradas de una a tres semanas.  Las ideas y las sugerencias pospuestas se 
documentan para una puesta en práctica posterior por ejemplo en la fase de 
mantenimiento.  Después de que se realice el primer reléase productivo para uso 
del cliente, el proyecto de Xp debe mantener el funcionamiento del sistema 
mientras que realiza nuevas iteraciones. 
 
 Fase de mantenimiento: requiere de un mayor esfuerzo para satisfacer también 
las tareas del cliente. Así, la velocidad del desarrollo puede desacelerar después 
de que el sistema esté en la producción.  La fase de mantenimiento puede requerir 
la incorporación de nueva gente y cambiar la estructura del equipo. 
 
 Fase de muerte: Es cuando el cliente no tiene más historias para ser incluidas en 
el sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros 
aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la 
documentación final del sistema y no se realizan más cambios en la arquitectura. 
La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios 
esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo. 
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4.5  Actores y Responsabilidades de Xp 
 
Existen diferentes roles (actores) y responsabilidades en Xp para diferentes tareas 
y propósitos durante el proceso: 
 
Programador (Programmer) 
 Responsable de decisiones técnicas 
 Responsable de construir el sistema 
 Sin distinción entre analistas, diseñadores o codificadores 
 En Xp, los programadores diseñan, programan y realizan las pruebas 
 
Cliente (Customer) 
 Es parte del equipo 
 Determina qué construir y cuándo 
 Escribe test funcionales para determinar cuándo está completo un determinado 
aspecto. 
 
Entrenador (Coach) 
 El líder del equipo - toma las decisiones importantes 
 Principal responsable del proceso 
 Tiende a estar en un segundo plano a medida que el equipo madura 
 
Rastreador (Tracker) 
 Metric Man 
 Observa sin molestar 
 Conserva datos históricos 
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Probador (Tester).  
 Ayuda al cliente con las pruebas funcionales 
 Se asegura de que los tests funcionales se ejecutan. 
 
4.6 Plan de las Fases 
 
Para el desarrollo de este proyecto proponemos la metodología de desarrollo 
conocida como programación extreme (RUP). Este modelo se divide en varias 
fases que se enumeran y definen a continuación:  
 
4.6.1 Fase de Inicio 
 
En esta fase se desarrollará los requisitos del producto desde la perspectiva del 
usuario, los cuales serán establecidos en el artefacto Visión. Los principales casos 
de uso serán identificados y se hará un refinamiento del Plan de Desarrollo del 
Proyecto. La aceptación de la Cooperativa de la Universidad del artefacto Visión y 
el Plan de Desarrollo marcan el final de esta fase. 
 
4.6.2 Fase de Elaboración 
 
En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un prototipo de arquitectura 
(incluyendo las partes más relevantes y / o críticas del sistema). Al final de esta 
fase, todos los casos de uso correspondientes a requisitos que serán 
implementados en el primer reléase de la fase de Construcción deben estar 
  
 
70 
 
analizados y diseñados (en el Modelo de Análisis / Diseño). La revisión y 
aceptación del prototipo de la arquitectura del sistema marca el final de esta fase.  
 
En nuestro caso particular, por no incluirse las fases siguientes, la revisión y 
entrega de todos los artefactos hasta este punto de desarrollo también se incluye 
como hito. La primera iteración tendrá como objetivo la identificación y 
especificación de los principales casos de uso, así como su realización preliminar 
en el Modelo de Análisis / Diseño, también permitirá hacer una revisión general del 
estado de los artefactos hasta este punto y ajustar si es necesario la planificación 
para asegurar el cumplimiento de los objetivos. Ambas iteraciones tendrán una 
duración de una semana. Esta fase también incluirá el diseño de interfaces del 
sistema y posteriormente se revisara y se reajustara el diseño. 
 
4.6.3 Fase de Construcción 
 
Durante la fase de construcción se terminan de analizar y diseñar todos los casos 
de uso, refinando el Modelo de Análisis / Diseño. El producto se construye con 
base a 2 iteraciones, cada una produciendo un reléase a el cual se le aplican las 
pruebas y se valida con la Cooperativa de la Universidad. Se comienza la 
elaboración de material de apoyo al usuario. El hito que marca el fin de esta fase 
es la versión del reléase 1.0, con la capacidad operacional parcial del producto 
que se haya considerado como crítica, lista para ser entregada a la Cooperativa 
de la Universidad para pruebas beta. 
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4.6.4 Fase de Transición 
 
En esta fase se prepararán dos raleases para distribución, asegurando una 
implantación y cambio del sistema previo de manera adecuada, incluyendo el 
entrenamiento de los usuarios. El hito que marca el fin de esta fase incluye, la 
entrega de toda la documentación del proyecto y todo el material de apoyo al 
usuario y la finalización del entrenamiento de los usuarios. 
 
 4.7 Artefactos Xp 
 
A continuación describimos los artefactos de Xp, entre los que se encuentran: 
Historias de Usuario, Tareas de Ingeniería y Tarjetas CRC. 
 
 4.8 Historias de Usuario 
 
Representan una breve descripción del comportamiento del sistema, emplea 
terminología del cliente sin lenguaje técnico, se realiza una por cada característica 
principal del sistema, se emplean para hacer estimaciones de tiempo y para el 
plan de lanzamientos, reemplazan un gran documento de requisitos y presiden la 
creación de las pruebas de aceptación. 
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Tabla 1. Modelo propuesto para una historia de usuario. 
 
Estas deben proporcionar sólo el detalle suficiente como para poder hacer 
razonable la estimación de cuánto tiempo requiere la implementación de la 
historia, difiere de los casos de uso porque son escritos por el cliente, no por los 
programadores, empleando terminología del cliente.  "Las historias de usuario son 
más "amigables" que los casos de uso formales". 
 
Las Historias de Usuario tienen tres aspectos: 
 Tarjeta: en ella se almacena suficiente información para identificar y detallar la 
historia. 
Historia de Usuario 
Número: Nombre Historia de Usuario: 
Modificación (o extensión) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre): 
Usuario: Iteración Asignada: 
Prioridad en Negocio: 
(Alta / Media / Baja) 
Puntos Estimados: 
Riesgo en Desarrollo: 
(Alto / Medio / Bajo) 
Puntos Reales: 
Descripción: 
Observaciones: 
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 Conversación: cliente y programadores discuten la historia para ampliar los 
detalles (verbalmente cuando sea posible, pero documentada cuando se 
requiera confirmación). 
 
 Pruebas de Aceptación: permite confirmar que la historia ha sido implementada 
correctamente. 
Caso de Prueba de Aceptación 
Código: Historia de Usuario (Nro. y Nombre): 
Nombre: 
Descripción:  
Condiciones de Ejecución: 
Entrada / Pasos de ejecución:  
 Resultado Esperado: 
 Evaluación de la Prueba: 
 
Tabla 2. Modelo propuesto para una prueba de aceptación. 
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4.9  Task Card 
 
Tarea de Ingeniería  
Número Tarea: Historia de Usuario (Nro. y Nombre): 
Nombre Tarea: 
Tipo de Tarea :  
Desarrollo / Corrección / Mejora / Otra 
(especificar) 
Puntos Estimados: 
Fecha Inicio:  Fecha Fin:  
Programador Responsable: 
Descripción: 
 
Tabla 3. Modelo propuesto para una tarea de ingeniería 
 
 4.10  Tarjetas CRC (Clase - Responsabilidad – Colaborador).  
 
Estas tarjetas se dividen en tres secciones que contienen la información del 
nombre de la clase, sus responsabilidades y sus colaboradores.  En la siguiente 
figura se muestra cómo se distribuye esta información.  
  
 
 
 
 
Tabla 4. Modelo de tarjeta CRC. 
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Una clase es cualquier persona, cosa, evento, concepto, pantalla o reporte. Las 
responsabilidades de una clase son las cosas que conoce y las que realizan, sus 
atributos y métodos.  Los colaboradores de una clase son las demás clases con 
las que trabaja en conjunto para llevar a cabo sus responsabilidades.  
 
En la práctica conviene tener pequeñas tarjetas de cartón, que se llenarán y que 
son mostradas al cliente, de manera que se pueda llegar a un acuerdo sobre la 
validez de las abstracciones propuestas.  
 
Los pasos a seguir para llenar las tarjetas son los siguientes:  
 Encontrar clases  
 Encontrar responsabilidades  
 Definir colaboradores  
 Disponer las tarjetas  
 
Para encontrar las clases debemos pensar qué cosas interactúan con el sistema 
(en nuestro caso el usuario), y qué cosas son parte del sistema, así como las 
pantallas útiles a la aplicación (un despliegue de datos, una entrada de parámetros 
y una pantalla general, entre otros).  Una vez que las clases principales han sido 
encontradas se procede a buscar los atributos y las responsabilidades, para esto 
se puede formular la pregunta ¿Qué sabe la clase? y ¿Qué hace la clase? 
Finalmente se buscan los colaboradores dentro de la lista de clases que se tenga. 
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5.  RESULTADO Y PRODUCTO ESPERADO 
 
5.1 Generación de conocimiento y/o nuevos desarrollos  
 
Este proyecto proporcionará el diseño de un sistema que va a contribuir al 
mejoramiento en el manejo de la información al interior de COMEUNIMAG y a la 
reducción de los tiempos de respuesta a los diferentes procesos y movimientos 
debido a la eliminación de redundancias en los mismos lo que finalmente se 
traducirá en mayor calidad del trabajo por parte de los asociados de la institución 
debido a que para cada actividad se va a requerir  menos trabajo y un menor 
número de actividades. 
 
Resultado/Productos 
Esperado 
Indicador Beneficiario 
 
Desarrollo de un sistema 
de información integral 
web para la organización 
de los asociados de la  
Cooperativa Multiactiva 
de Empleados y 
Pensionados de la 
Universidad del 
Magdalena-Comeunimag 
 
 
  
Sistema de Información 
 
 
Cooperativa Multiactiva 
de Empleados y 
Pensionados de la 
Universidad del 
Magdalena-Comeunimag 
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5.2  Fortalecimiento de la Comunidad Científica 
 
El sistema de información integral Web de la Cooperativa Multiactiva de 
Empleados y Pensionados de la Universidad del Magdalena  además de contribuir  
al mejoramiento de los procesos para esta institución podrá ser tomado como una 
base, guía o punto de partida para otras empresas del sector solidario en la ciudad 
de Santa Marta que decidan adquirir o diseñar sistemas que le permitan 
automatizar sus procesos  e integrar toda su información en sistema central que le 
proporcione mayor seguridad y manejo eficiente de su información. Además el 
diseño se realiza utilizando tecnologías que son estándares internacionales como 
lo es UML y que en determinado momento, en caso que se quiera utilizar por otras 
compañías este sea fácilmente entendible y sencillo de implementar.  
 
Resultado/Productos 
Esperado 
Indicador Beneficiario 
 
Desarrollo de un sistema 
de información integral 
web para la organización 
de los asociados de la  
Cooperativa Multiactiva de 
Empleados y 
Pensionados de la 
Universidad del 
Magdalena-Comeunimag 
 
 
  
Talleres, Capacitaciones  
 
 
Cooperativa Multiactiva 
de Empleados y 
Pensionados de la 
Universidad del 
Magdalena-Comeunimag 
 
 
 
 
6. CRONOGRAMA 
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CRONOGRAMA 
MES1 MES2 MES3 MES4 MES5 MES6 MES7 
SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
INGENIERÍA DE REQUISITOS.                             
Especificación de requisitos                             
Modelo de Casos de Uso                             
Especificación de Casos de Uso                             
F
a
s
e
 d
e
 
E
la
b
o
ra
c
ió
n
  
 
DISEÑO DE SISTEMAS                             
Modelo del análisis del prototipo                             
Modelo de Datos                             
Diseño de interfaces del sistema                             
Revisión del diseño                             
F
a
s
e
 d
e
 
C
o
n
s
tr
u
c
c
ió
n
  
 
CONSTRUCCIÓN / DESARROLLO                             
Prototipos de Interfaces de Usuario                             
Modelo de Implementación                             
Módulo de asociados                             
Módulo gerencial                             
Módulo de Crédito                             
Pruebas de los módulos                             
Corrección general de fallos de prototipo                               
 F
a
s
e
 d
e
 
T
ra
n
s
ic
ió
n
 ENTREGA                              
Entrega de manuales (usuario).                             
Capacitación.                             
Instalación del sistema.                             
Documentación                             
  
 
  
7. PRESUPUESTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
  
 
  
8. CONCLUSIONES 
 
Actualmente para cualquier empresa que aspire ser competitiva y generar un gran 
impacto en su entorno es de suma importancia contar con un buen Sistema de 
Información que le permita manejar y administrar de forma eficiente todos sus 
procesos y le proporcione información segura y confiable que respalde sus 
actividades de toma de decisiones y contribuya así a mejorar todos sus procesos 
de automatización. 
 
El sistema de información integral web de la cooperativa de empleados de la 
universidad del magdalena se convierte en un gran punto de partida para que 
COMEUNIMAG entre a formar parte de las empresas que cuentan con su propio 
sistema de información y totalmente adaptado a sus necesidades y 
requerimientos. De igual forma este, se convierte en una herramienta que 
permitirá hacer un mejor manejo de la información y dar respuesta mucho más 
rápido a las solicitudes y necesidades de sus afiliados. 
 
Indudablemente se hace un gran aporte en cuanto a diseño de sistemas de 
información para empresas de economía solidaria se refiere debido a que los 
antecedentes en este campo en la ciudad de Santa Marta son muy pocos y este 
proyecto se convierte en un gran punto de partida para la generación de nuevos 
conocimientos. 
 
Finalmente puede observarse que incluso empresas pequeñas como el caso de 
COMEUNIMAG están tomando conciencia de la importancia del uso adecuado y 
eficiente de la tecnología y los sistemas de información los cuales hoy día puede 
resultar menos costoso desarrollar debido a las herramientas de uso gratuito o 
  
 
  
libre que reducen considerablemente los costos ya que se omiten los costos de 
licencias. 
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ANEXOS 
 
 
 
 
 
  
 
  
ANEXO 1 
 
FORMATO DE ENTREVISTA 
 
Objetivo 
 
Hacer la validación de campos del sistema de información para las actividades de 
la Cooperativa Multiactiva de Empleados y Pensionados de la Universidad del 
Magdalena.  
. 
Nombre:        ____________________________________________________ 
Fecha:             ___________________________________________________ 
 
PREGUNTAS RESPUESTAS OBSERVACIONES 
   
   
   
   
   
   
   
   
 
 
Firma: __________________________________________
ANEXO 2 
 
FORMATO DE PRUEBA – VALIDACIÓN DE CAMPOS 
 
Objetivo 
 
Hacer la validación de campos del sistema de información para las actividades Cooperativa Multiactiva de Empleados 
y Pensionados de la Universidad del Magdalena. 
 
Nombre:        ____________________________________________________ 
Fecha:             ___________________________________________________ 
 
 
Nombre de la Vista 
Campos 
Datos 
Ingresados 
Resultado 
Estado  
Observaciones B R M 
        
        
        
        
 
Firma: __________________________________________ 
ANEXO 3 
 
FORMATO DE PRUEBA – FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA 
 
 
Objetivo 
 
Probar la funcionalidad del sistema de información para las actividades Cooperativa 
Multiactiva de Empleados y Pensionados de la Universidad del Magdalena. 
 
Nombre:        ____________________________________________________ 
Cargo:            ___________________________________________________ 
Dependencia: ___________________________________________________ 
Fecha:             ___________________________________________________ 
 
 
Nombre de la Vista 
Estado  
Observaciones 
B R M 
     
     
     
     
     
 
 
Firma: __________________________________________ 
